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Abstrak: Kebudayaan Cina merupakan salah satu kebudayaan yang memiliki berbagai macam peraturan 
yang kompleks, diantaranya pada saat melakukan sembahyang, ritual maupun acara hari raya. Tujuan dari 
penelitian ini untuk menyampaikan informasi kebudayaan Cina yang dapat dimengerti oleh semua orang. 
Aplikasi ini menggunakan sistem operasi Android dan pembuatannya menggunakan Eclipse .Metodologi 
yang digunakan yaitu metode Waterfall, Metode penelitian yang digunakan yaitu Use Case sebagai syarat 
kebutuhan membuat aplikasi, kemudian menggunakan diagram aktivitas dan diagram sequence. Hasil dari 
penelitian yaitu aplikasi dapat menampilkan informasi kebudayaan Cina dengan baik untuk jenis ponsel 
android 2.3 ke-atas, Sehingga aplikasi dapat menyampaikan infomasi kebudayaan dengan cukup 
menarik.Saran yang diberikan yaitu agar aplikasi dapat dikembangkan dengan menggunakan suara, video 
dan bahasa yang lain. 
Kata kunci : Eclipse, Android,Use Case. 
 
Abstract: Chinese culture is a culture that has a wide range of complex regulations, including at the time 
of prayer, ritual and feast event. The purpose of this study to inform the Chinese culture information so it 
can be understood by everyone. This application uses the Android operating system and Eclipse for 
applicate. The Methodology used is Waterfall method, the method used is Use Case as a condition to the 
need to make the application, then use activity diagrams and sequence diagrams. The results of the 
research is the application of Chinese culture can display information well for the type of phone the 
android 2.3 above, so that the application can communicate with pretty menarik.Saran infomasi culture 
given that so that applications can be developed using sound, video and other languages. 
Key Word : Eclipse, Android,Use Case. 
 
 
1 PENDAHULUAN 
 
Indonesia merupakan salah satu 
Negara yang memiliki berbagai macam ragam 
kebudayaan, hal ini diakibatkan karena 
banyaknya provinsi di Indonesia sehingga 
kebudayaan yang ada pun beragam jenisnya. 
Budaya yang ada di Indonesia yaitu budaya 
Cina, Jawa, Betawi, Sunda, Melayu, dan 
masih terdapat berbagai macam budaya lagi di 
Indonesia.  
 
 Untuk mempelajari kebudayaan Cina 
ini sangatlah tidak mudah karena untuk 
mempelajarinya seseorang harus pergi ke 
negara asalnya yaitu di Cina untuk mendalami 
kebudayaanya, bertanya – Tanya ke klenteng 
untuk mencari informasi kebudayaan, 
bertanya kepada orang tua. 
Sehingga pada skripsi ini penulis 
membuat suatu aplikasi pembelajaran bahasa 
mandarin dengan sistem android. Sehingga 
mempermudah pengguna dalam mempelajari 
kebudayaan cina, tentunya hal ini menjadi 
keuntungan bagi pengguna karena pengguna 
dapat membacanya dimanapun dan kapanpun. 
 
 
Hal - 2 
 
2 LANDASAN TEORI 
 
2.1 Android 
 
Pada tahun 2005, Google 
mengakuisisi Android Inc yang pada saat itu 
dimotori oleh Andy Rubin, Rich Miner, Nick 
Sears, dan Chris White. Yang kemudian pada 
tahun itu juga memulai membangun platform 
Android secara intensif. Kemudian pada 
tanggal 12 November 2007 Google bersama 
Open Handset Alliance (OHA), yaitu 
konsorium perangkat mobile terbuka, merilis 
Google Android SDK, setelah 
mengumumkannya seminggu sebelumnya dan 
mendapat sambutan yang luar biasa. Software 
SDK tersebut dapat digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi pada perangkat 
mobile, yaitu: Sistem Operasi, Middleware, 
dan aplikasi utama untuk perangkat mobile. 
Programmer atau developer pun, dapat lebih 
mudah dalam mengembangkan aplikasi dan 
mengkustomisasi sistem operasinya, atau 
mengganti semua aplikasi default dari Google. 
(Mulyadi 2010, h.2). 
 
Hingga saat ini, terdapat beberapa 
versi dari sistem operasi Android, antara lain: 
a) Android Versi 1.1 
b) Android Versi 1.5 (Cupcake) 
c) Android Versi 1.6 (Donut) 
d) Android Versi 2.1 (Eclair) 
e) Android Versi 2.2 (Froyo: Frozen 
Yoghurt) 
f) Android Versi 2.3 (GingerBread) 
g) Android Versi 3.0 (HoneyComb) 
 
2.2 Pemrograman Android 
 
2.2.1 JDK (Java Development Kit) 
 
 JDK adalah sebuah perangkat 
peralatan yang digunakan untuk membangun 
perangkat lunak dengan menggunakan bahasa 
pemrograman Java. JDK berjalan diatas 
sebuah virtual machine yang dinamakan JVM 
(Java Virtual Machine). Dokumentasi JDK 
berisi spesifikasi API, deskripsi fitur, panduan 
pengembang, referensi halaman untuk 
perkakas JDK dan utilitas, demo, dan link ke 
informasi terkait. 
 
2.2.2 Eclipse 
 
Eclipse adalah sebuah IDE 
(Integrated Development Environment) untuk 
mengembangkan perangkat lunak dan dapat 
dijalankan di semua platform. Sifat dari 
Eclipse ialah Multi-platform, Multi-language, 
Multi-role. Kelebihan dari Eclipse adalah 
gratis dan open source, yang berarti setiap 
orang boleh melihat kode pemrograman 
perangkat lunak ini, selain itu memiliki  
kemampuan untuk dapat dikembangkan oleh 
pengguna dengan menggunakan komponen 
yang dinamakan plug-in. 
 
2.2.3 SQLite Database 
 
SQLite merupakan alat untuk 
melakukan penanganan data (data store), 
yang telah ter-include dalam Android. SQLite 
sendiri terkenal sebagai database yang open-
source, stand alone SQL database, berukuran 
kecil, tidak membutuhkan administrasi, tanpa 
server, tanpa file konfigurasi dan juga telah 
digunakan pada banyak aplikasi terkenal 
seperti Browser Firefox dan IPhone (Mulyadi, 
2010). 
 
2.2.4 Android SDK 
 
Android SDK adalah tools API 
(Application Programming Interface) yang 
diperlukan untuk mulai mengembangkan 
aplikasi pada platform android menggunakan 
bahasa pemrograman Java. Saat ini disediakan 
Android SDK (Software Development Kit) 
sebagai alat bantu dan API untuk mulai 
mengembangkan aplikasi pada platform 
android menggunakan bahasa pemrograman 
Java. (Nazruddin Safaat, 2011). 
 
2.3 Metodologi Waterfall 
Model metodologi ini adalah model 
klasik yang sistematis dan urut. Berikut ini 
adalah penjelasan mengenai tahapan utama 
yang memetakan kegiatan-kegiatan 
pengembangan dasar: 
 
2.3.1 Requirements Analysis and 
Definition 
 
Mengumpulkan apa yang dibutuhkan 
secara lengkap untuk kemudian dianalisis 
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guna mendefinisikan kebutuhan yang harus 
dipenuhi oleh program yang akan dibangun. 
Fase ini harus dikerjakan secara lengkap 
untuk bisa menghasilkan desain yang lengkap. 
 
2.3.2 System and Software Design 
 
Setelah apa yang dibutuhkan selesai 
dikumpulkan dan sudah lengkap maka desain  
kemudian dikerjakan. 
 
2.3.3 Implementation and Unit Testing 
 
Desain program diterjemahkan dalam 
kode-kode dengan menggunakan bahasa 
pemrograman yang sudah ditentukan. 
Program yang dibangun langsung diuji secara 
unit, apakah sudah bekerja dengan baik. 
 
2.3.4 Integration and System Testing 
 
Penyatuan unit-unit program untuk 
kemudian diuji secara keseluruhan (system 
testing). 
 
2.3.5 Operation and Maintenance 
 
Mengoperasikan program di 
lingkungannya dan melakukan pemeliharaan, 
seperti penyesuaian atau perubahan untuk 
adaptasi dengan situasi yang sebenarnya. 
 
3 RANCANGAN 
 
3.1 Diagram Use Case 
 
Diagram use case merupakan 
gambaran dari interaksi antara komponen-
komponen suatu sistem yang akan dibangun. 
diagram use case juga dapat 
mendokumentasikan persyaratan sistem 
dengan baik. Berikut adalah gambar use 
case yang telah teridentifikasi: 
 
 
 
Gambar 1: Use Case Aplikasi Mobile 
 
Sistem ini digambarkan dalam bentuk 
diagram aktivitas. Pembuatan diagram ini 
dibagi menjadi 3 yaitu diagram aktivitas 
sejarah, diagram aktivitas tanaman kuis, 
diagram aktivitas pembuat dan diagram 
aktivitas bantuan. 
 
3.1.1 Diagram Aktivitas Sejarah 
 
Pada diagram aktivitas sejarah akan 
menggambarkan kejadian pengguna 
mengakses menu sejarah. Diagram aktivitas 
sejarah dapat dilihat pada gambar. 
 
 
Gambar 2: Diagram Aktivitas Sejarah 
 
3.1.2 Diagram Aktivitas Kuis 
 
Pada diagram aktivitas kuis, 
menggambarkan kejadian pengguna 
mengakses menu kuis. Diagram aktivitas kuis 
dapat dilihat pada gambar. 
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Gambar 3: Diagram Aktivitas Kuis 
3.1.3 Diagram Aktivitas Bantuan 
Pada diagram aktivitas bantuan, 
menggambarkan kejadian pengguna 
mengakses info bantuan. Diagram aktivitas 
bantuan dapat dilihat pada gambar. 
 
 
   Gambar 4 : Diagram Aktivitas Bantuan 
 
3.1.4 Diagram Aktivitas Pembuat 
Pada diagram aktivitas pembuat, 
menggambarkan kejadian pengguna 
mengakses info bantuan. Diagram aktivitas 
pembuat dapat dilihat pada gambar. 
 
 
   Gambar 5 : Diagram Aktivitas Pembuat 
 
3.2 Class Diagram 
 
Class Diagram menunjukkan 
spesifikasi tiap-tiap kelas yang berhubungan 
dan saling berinteraksi di dalam sistem. Class 
Diagram dijelaskan seperti pada gambar. 
 
 
 
Gambar 6: Class Diagram Aplikasi Budaya 
Cina 
 
3.3 Sequence Diagram 
 
Sequence Diagram merupakan bentuk 
diagram yang menggambarkan komunikasi / 
interaksi antar objek dalam suatu use case 
dalam tingkat yang lebih detail. 
3.3.1 Sequence Diagram Sejarah 
 
Diagram ini menggambarkan objek 
apa saja yang terlibat dan berhubungan dalam 
proses tampilan sejarah budaya dan 
penjelasannya.  
 
 
 
Gambar 7: Sequence Diagram Sejarah 
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3.3.2 Sequence Diagram Kuis 
 
Diagram ini menggambarkan proses 
untuk menampilkan pertanyaan di mana 
proses tersebut dimulai dari pengguna masuk 
ke menu kuis dan memilih jawaban yang 
benar, kemudian aplikasi akan menampilkan 
nilai dari pengguna berdasarkan perhitungan 
benar dan salah. 
 
 
Gambar 8: Sequence Diagram Kuis 
 
3.3.3 Sequence Diagram Pembuat 
 
Diagram ini menggambarkan proses 
untuk melihat tentang pembuat aplikasi. 
Proses dimulai dari splash, lalu tampil menu 
utama, pada menu ini pengguna memilih 
Pembuat. Pilihan tersebut akan diproses oleh 
sistem dan menampilkan identitas pembuat 
aplikasi. 
 
 
  Gambar  9: Sequence Diagram Pembuat  
 
3.3.4 Sequence Diagram Bantuan 
 
Diagram ini menggambarkan proses 
untuk melihat tentang pembuat aplikasi. 
Proses dimulai dari splash, lalu tampil menu 
utama, pada menu ini pengguna memilih 
Bantuan. Pilihan tersebut akan diproses oleh 
sistem dan menampilkan peraturan dalam 
pemakaian aplikasi. 
 
 
  Gambar 10: Sequence Diagram Bantuan 
 
4 RANCANGAN ANTARMUKA 
4.1 Tampilan Menu Utama 
 
Dari menu utama ini akan 
dimunculkan tampilan yang memberikan 
beberapa pilihan bagi user. Pilihan pertama 
yaitu chinese culture yang berisi mengenai 
berbagai kebudayaan Cina. Pilihan kedua 
yaitu quiz yang digunakan untuk mencari tahu 
seberapa dalam user memahami kebudayaan 
Cina. 
 
 
Gambar 11: Menu Utama 
 
4.2 Tampilan Chinese Culture 
 
Pada saat user memilih menu chinese culture, 
maka akan muncul tampilan form menu 
budaya. Di dalam form ini, user dapat 
memilih informasi kebudayaan yang ingin 
dilihat. 
 
 
            Gambar 12: Chinese Culture 
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4.3 Tampilan Budaya 
 
Tampilan budaya merupakan form 
yang menampilkan penjelasan mengenai 
budaya yang telah dipilih sebelumnya. 
Terdapat 3 macam jenis penjelasan yang akan 
diberikan. User dapat memilih informasi yang 
akan dilihat terlebih dahulu. 
 
 
 
Gambar 13: Budaya 
 
4.4 Tampilan Kuis 
 
Tampilan kuis merupakan form yang 
menampilkan pertanyaan mengenai informasi 
kebudayaan yang telah dibaca pada menu 
Chinese Culture total pertanyaan yang harus 
dijawab oleh user adalah 10 pertanyaan, 
disetiap pertanyaan user harus memilih 
dahulu salah satu pertanyaan dan kemudian 
menekan tombol next untuk melanjutkan 
kepertanyaan selanjutnya. Apabila jawaban 
yang dipilih benar maka score akan 
bertambah 10, kalau tidak maka score tidak 
akan berubah 
 
 
Gambar 10: Kuis 
 
 
5 PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan 
 
a) Aplikasi ini dapat memenuhi tujuan awal 
pembuatan aplikasi yaitu mampu 
menampilkan informasi – informasi 
kebudayaan Cina. 
 
b) Aplikasi juga mampu menampilkan 
informasi kebudayaan Cina dengan 
menarik. 
 
c) Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur kuis 
agar pengguna dapat menguji tingkat 
pemahamannya pada kebudayaan Cina. 
 
5.2 Saran 
 
a) Pengembangan aplikasi selanjutnya 
dianjurkan menambahkan modus suara 
pada penjelasan kebudayaan Cina dan juga 
dapat membuat 2 bahasa yang dapat 
ditukar. 
 
b) Pengembang aplikasi selanjutnya 
dianjurkan menambahkan video pada 
aplikasi sehingga lebih menarik. 
 
c) Menambahkan fitur animasi pada setiap 
tampilan. 
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